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 要  旨 
人と人とのコミュニケーションにおいて、顔は非常に重要な役割を果たしている。その顔の特
徴をより誇張して表現力を高めたのが似顔絵である。似顔絵はアバターやゲーム機などですでに
応用されており、ヒューマンインターフェース分野でのさらなる活用の可能性が広がっている。
さらに似顔絵の用途を広げるためには、2 次元の似顔絵だけではなく、鼻の凹凸や顔の奥行き情
報を含んだ 3次元似顔絵を生成することが必要である。 
本研究室では、固有空間を利用した 2 次元似顔絵の自動生成の研究がなされてきたが、正確な
3 次元形状には対応していなかった。3 次元似顔絵の従来研究としては，色も誇張する 3 次元似
顔絵の生成、手動によるインタラクティブな 3次元似顔絵の生成、および強調した 3次元顔モデ
ルへの実画像テクスチャの自動マッピング等が報告されているが、顔パーツ毎の固有空間を利用
した特徴解析を行っていないため、表現力が限定されていた。 
そこで、本論文では、2 次元ベースで構成された固有空間法に基づく似顔絵生成手法を 3 次元
に拡張することで、CG クリエイターだけではなく、だれでもコンピュータを使い、簡単に 3 次
元似顔絵を生成することができるシステムを提案する。具体的には、まず、ディジタルカメラ 2
台を用いて、ステレオ顔画像から顔の 3 次元座標データを取得する。次に、有効な顔特徴点を絞
り込むことによって入力顔モデルを生成する。さらに、顔部品形状、配置など各々の要素につい
て、入力顔モデルと平均顔モデルとの差を求め、固有空間への展開を行う。この結果に基づいて、
特徴的な成分を強調した顔モデルを生成する。最後に、強調した顔モデルにあらかじめ与えられ
たテクスチャをマッピングすることによって、3次元似顔絵とする。 
さらに、ゲームやアバターなどのエンターテインメント分野での応用を目指し、個人の特徴を
活かしつつキャラクターとして「かわいい」3 次元似顔絵を生成する手法を提案する。プロのイ
ラストレータが描いたかわいい似顔絵の平均顔を計算し、実写画像から得られた平均顔との差分
をかわいさを表すベクトルだと考える。3 次元似顔絵の顔パーツの配置・形状をかわいさを表す
ベクトルに沿って変化させることで 3次元似顔絵キャラクターを生成する。 
アンケート調査の結果、提案手法により、個人の特徴を活かしつつ、キャラクター化を実現す
る 3次元似顔絵が生成できていることが確認できた。 
 
